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Las Matemáticas en el Cine
Cálculo de Probabilidades y Escenas Eliminadas
La Ruleta Rusa

ESCENA de El Cazador (The deer Hunter, Michael Cimino, EE. UU., 1978).


A lo largo de la película se muestran diferentes partidas de ruleta rusa. Hacia las dos horas y treinta y nueve minutos, el personaje que interpreta Robert de Niro descubre a su antiguo camarada Christopher Walken completamente zombi jugando esta peligrosa práctica. Decide tomar parte en la partida para tratar de convencerle de que deje de jugar ….


La escena puede resultar inapropiada dependiendo de la edad de los espectadores. El juego consiste en tomar un revolver de seis cámaras en el que se introduce una bala en una de ellas. Se gira el tambor, y se acerca el revolver a la sien de cada “jugador”. Se aprieta el gatillo. Gana aquel que sobreviva. El juego presenta dos variantes: que no se gire el tambor después de cada intento de disparo, o que sí se haga. En cada caso las probabilidades a calcular son diferentes.

 Cuestiones     

1.- Utilizando un revólver de seis cámaras, una única bala y dos jugadores, calcular la probabilidad de que el primer jugador pierda en ambas variantes.

2.- Si utilizáramos dos balas, ¿cuál es en este caso la probabilidad de que el primer jugador pierda? Generalizar los resultados al caso de n cámaras y m balas.

3.- Supongamos el caso de seis jugadores y una única bala que una séptima persona neutral decide colocar o no en el tambor con una probabilidad p. El tambor no se gira después de cada intento. Suponiendo que los cinco primeros jugadores han consumido su turno sin que se haya producido ningún disparo, ¿qué probabilidad tiene el sexto participante de que le toque el disparo? 

4.- Volvamos al caso de dos jugadores y una única bala con la posibilidad de volver a girar el tambor antes de cada disparo. Probar que en este caso el segundo jugador tiene ventaja. ¿De qué forma podría atenuarse esa ventaja?

Las Siete y Media (o el Black Jack)

Básicamente, en el Black Jack hay dos jugadores, el “mano” y el jugador. Para ganar una mano cada jugador debe estar lo más cerca posible de 21, sin pasarse. Conseguir Black Jack es lograr 21 con sólo dos cartas: un as (que vale 11 puntos), y un 10 (10, J, Q, K). Sólo puede permanecer oculta una carta; el resto deben verse. 

Cuestiones

1.- ¿Qué probabilidad hay de tener 7 y media con las dos primeras cartas?

2.- ¿Qué probabilidad hay de tener 7 y media con las dos primeras cartas utilizando dos mazos? ¿Y tres?

3.- Generalizar a n mazos, y deducir cada cuantas partidas puede obtenerse 7 y media con sólo dos cartas.
La paradoja de Monty Hall

ESCENA del capítulo 13, La caza del Hombre, (Man Hunt) de la primera temporada de la serie Numb3rs. 

El profesor de matemáticas Charlie Eppes (David Krumholtz) se encuentra en un aula de la Facultad dando una conferencia dentro de un curso denominado “Matemáticas para no matemáticos” a un público diverso (alumnos, familiares, colegas, etc.). Presenta el conocido como problema de Monte Hall.

Charlie: Mucha gente piensa que puede confiar en su instinto. Pero las matemáticas demuestran que el instinto no acierta siempre. Vamos a hacer un juego. Quiero que todos se imaginen que están en un concurso y yo soy un famoso presentador (Risas entre el público; Charlie muestra tres grandes tarjetones en blanco). Y detrás de cada una de las tarjetas hay un automóvil nuevo. Detrás de las otras dos hay cabras. (Más risas) Sí, cabras. Ahora quiero un voluntario. (Varias personas levantan la mano) Julie, elige una tarjeta. Recuerda por supuesto que lo que hay que ganar es el coche, no la cabra.

Julie: Elijo la del medio.

Charlie: Elige la del medio (la marca con una gran X roja) ¿Cuántas probabilidades hay de que ese tarjetón sea el ganador?

Julie: Una de tres.

Charlie: Tres tarjetas y un coche, ¿no? Una de tres, muy fácil, ¿verdad? Ahora es cuando el juego comienza a cambiar. Te voy a enseñar una de las cartas que no has elegido (Tiene una cabra). O sea que aún tenemos dos cartas sin mostrar. Sabiendo lo que sabes, ¿quieres cambiar de tarjeta? O lo más importante para el objetivo de esta clase. ¿Importa eso? ¿Cambiar de tarjeta aumentará tus probabilidades de ganar?

Julie: Pues no, porque hay dos tarjetas y tengo el 50 %
Charlie: ¿Cuántos coinciden con ella? (Levanta la mano casi todo el público) Es lo que les dice su instinto, pero se equivocan. Cambiar de tarjeta ahora mismo duplica las probabilidades de ganar el coche. (Todos se miran con caras de extrañeza)

Julie: ¿Por qué?

Charlie: Bueno, como empezamos con dos cabras, es más probable que tu primera elección fuera una cabra. ¿Cuántas probabilidades había?

Julie: Dos de tres.

Charlie: Si. Y si es más probable que sea una cabra, es más difícil que sea un coche. Y es más probable que en esta tarjeta (señala la oculta no elegida) esté el coche. Si cambias de tarjeta tienes dos probabilidades de tres de ganar el coche, y no una de tres que fue con lo que empezaste. (Vuelve la tarjeta no elegida; es el coche. Todos se sorprenden). Muy bien, has ganado un coche, Julie. Enhorabuena.

Cuestiones

Explicar justificadamente las afirmaciones realizadas en el diálogo anterior.
El Trielo
ESCENA de El bueno, el feo y el Malo (Il buono, il brutto, il cattivo, Sergio Leone, Italia-España-Alemania, 1966). 

1.- En el supuesto de que los tres personajes disparen a la vez, y todos ellos acierten a la primera, ¿Cuál es la probabilidad de cada uno de sobrevivir?

2.-Supongamos que el Feo sea el peor pistolero que acierta uno de cada tres disparos que realiza. El Malo es un poco mejor y acierta dos de cada tres disparos, mientras que el Bueno acierta siempre. Se enfrentan los tres en un trielo hasta que sólo quede uno. Para hacerlo un poco más justo, disparan por turnos: primero el Feo, luego el Malo y finalmente el Bueno. En el caso de que sobreviva más de una persona, se vuelve a empezar con los mismos turnos de disparo. ¿Cuál es la mejor estrategia para cada uno? ¿Cuál es la probabilidad de cada uno de sobrevivir?
3.- Un grupo de n pistoleros están dispuestos para enfrentarse en un duelo. Cada uno elige al azar a cualquiera de los otros. A una señal todos disparan y abaten al individuo seleccionado (es decir, se supone que ninguno falla) El proceso continúa hasta que sólo quede uno vivo o hayan muerto todos. ¿Cuál es la probabilidad de que quede un único superviviente? ¿A qué valor tiende en el límite?
El juego de las Escenas Eliminadas
Botín Enterrado

Aparece un carromato tirado por seis preciosos caballos negros. T se lanza a detenerlos. Vemos en el carromato las siglas C.S.A. y dentro una carnicería, un montón de muertos con moscas revoloteando incluidas. Como la ocasión la pintan calva, T registra sus bolsillos en busca de dinero y otros objetos de valor. Uno de los ocupantes, aún vivo, delira hablando de 200.000 dólares y suplicando agua:


B.C.: Me llamo B. C…. Nos sorprendieron …. Agua ….


T.: Si, te llamas C. Mucho gusto en conocerte. Y yo soy el tío de Lincoln, pero volvamos a lo de los dólares.


B.C.: 200.000. La caja del 4º Regimiento. Yo la escondí.

T. (impaciente): ¿Dónde? ¿Dónde? ¿Aquí? ¡¡¡HABLA!!!


B.C.: En el cementerio.


T.: ¿Qué cementerio?

B.C.: El de S. Aquí tengo un plano. Tienes que buscar dos árboles y una tumba. Desde la tumba caminas hasta el árbol seco, giras 60º a la izquierda, caminas en esa dirección una distancia igual a la anterior y clavas allí una estaca… Agua…


T.: ¡Déjate de agua ahora! ¿Qué más?

B.C.: Luego vuelves a la tumba, vas hacia el otro árbol, una encina, giras allí 120ª a la derecha y caminas en esa dirección una distancia igual a la recorrida de la tumba a este segundo árbol. Allí clavas otra estaca…. Agua.

T.: ¡Qué pesado! ¿Y después qué, desgraciado?


B.C. (agotándose): … en el punto medio entre las dos estacas…., allí está el botín….


T.: ¡Sí, ya veo! (mirando el papel) ¿Y qué nombre pone en la tumba? ¡No te mueras, eh! No me hagas esta faena. Espera que te traigo el agua.


Cuando vuelve, ve como su malherido amigo del que se había olvidado por completo, está en el suelo al lado de B.C. que ya ha muerto.


T.: ¡Te voy a matar!

R.: Yo no lo haría si fuera tú. Si me matas ahora te quedas tan harapiento como has sido toda tu vida.


T.: ¿Qué te ha dicho?

R.: Ha dicho un nombre sobre una tumba (se desvanece)


T.: ¿Pero qué nombre?

R.: …. Un giro … dos simetrías… (se desmaya definitivamente)


Al protagonista le vale que T. no tiene ni idea de geometría, porque si hubiera sabido algo, podría haber ido solo a por el botín, aún sin conocer de qué tumba debía partir. ¿Por qué?

Baile de dígitos

En una situación muy típica en el cine, el protagonista, D., intenta saltar de una azotea a un tejado de otro edificio, pero se queda corto, manteniéndose colgado en el vacío, agarrado de un saliente. Uno de sus, llamémosles enemigos, R., observa el sufrimiento de D. Cuando éste va a caer, R. lo agarra, lo levanta en vilo y lo deja sobre el tejado.

R.: Sé lo que te atormenta. No me lo agradezcas. El sufrimiento que te espera no es comparable al que sentiste hace un instante. ¿Quieres saber cuanto la queda? Es curioso. El número de días que ha vivido menos esa cifra escrita en orden inverso resulta una cantidad formada por el mismo trío de dígitos, justamente los días que vivirá. Disfrutadlos. Son los suficientes como para que nunca la olvides. Ni a mí…. Yo he visto cosas que vosotros no creeríais. Atacar naves en llamas más allá de Orión. He visto Rayos-C brillar en la oscuridad cerca de la Puerta de Tannhäuser. (Pausa).   Todos esos momentos se perderán en el tiempo como lágrimas en la lluvia. Es hora de morir. 

R. muere. La paloma que sujetaba sale volando hacia el cielo.

D.: (narrando): No sé por qué me salvó la vida. Quizás en esos últimos momentos amaba la vida más de lo que la había amado nunca. No sólo su vida: la vida de todos. Mi vida. Todo lo que él quería eran las mismas respuestas que todos buscamos: de dónde vengo, adónde voy, cuánto tiempo me queda... Todo lo que yo podía hacer era sentarme allí y verle morir.  Ahora ese mismo tiempo corre en mi contra. ¿Cuánto? ¿Es mejor saberlo o ignorarlo? Trataré en cualquier caso de no desperdiciarlo….
Cuestión: 
¿Cuánto tiempo les queda a D. y a su amiga?
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